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Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi merupakan satu hal yang 
tidak dapat dihindari oleh seluruh aspek kehidupan masyarakat. Saat ini teknologi 
informasi sudah banyak digunakan sebagai pendukung proses bisnis di berbagai 
instansi. Selama dua puluh tahun terakhir perubahan untuk implementasi sistem 
informasi dalam organisasi telah meningkat [1]. Modernisasi teknologi informasi dan 
komunikasi sebagai pendukung proses bisnis juga berdampak pada kemajuan suatu 
organisasi. Namun dalam praktiknya, implementasi dan pembaharuan teknologi 
informasi bukan berarti berlangsung tanpa masalah.  
Program perencanaan pendidikan nasional merupakan salah satu bagian penting 
dalam proses mewujudkan rencana strategis pembangunan pendidikan nasional yaitu 
peningkatan akses, mutu, tata kelola dan akuntabilitas pendidikan nasional [2]. Untuk 
mencapai rencana strategis pembangunan pendidikan nasional tersebut, berbagai 
sistem informasi pendataan pendidikan digunakan untuk memenuhi kebutuhan akan 
data pendidikan,seperti Dapodikmen (Data Pokok Pendidikan Menengah). 
Adanya aplikasi Dapodikmen yang penggunaannya bersifat wajib, diharapkan 
setiap sekolah dapat dengan mudah dan tertib dalam melakukan pendataan 
pendidikan. Selain itu dengan aplikasi pendataan pendidikan tersebut akan 
memudahkan Departemen Pendidikan Nasional untuk menentukan kebijakan 
berdasarkan data pendidikan yang diperoleh. Namun di sisi lain penerapan sistem 
informasi pendataan pendidikan memberikan dampak negatif bagi operator dan 
sekolah yaitu munculnya kesulitan operator pada proses adaptasi terhadap penerapan 
sistem informasi baru yang dapat mempengaruhi proses pendataan menggunakan 
aplikasi pendataan pendidikan. Hal tersebut menyebabkan proses pendataan yang 
dilakukan oleh operator menjadi sulit karena yang pada awalnya dilakukan secara 
manual  saat ini dilakukan berbasis internet. Selain itu sulitnya operator Dapodikmen 
untuk adaptasi dengan sistem informasi baru juga menyebabkan tingkat konsistensi 
pengumpulan data pendidikan tidak merata. 
Melihat pemanfaatan Dapodikmen yang kurang optimal maka peneliti bertujuan 
untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi tingkat pemanfaatan 
Dapodikmen di Sekolah Menengah Atas (SMA), Sekolah Menengah Kejurusan 
(SMK) sederajad  se-Kota Salatiga. Manfaat dan pentingnya penelitian ini dilakukan 
supaya dapat menjadi langkah awal bagi pihak Sekolah maupun Dinas Pendidikan 
untuk kelancaran dalam proses pengimplementasian sistem informasi Dapodikmen 
dengan mengetahui sejauh mana  penilaian pengguna terhadap sistem yang 
diterapkan dan informasi yang dihasilkan. 
Berbagai kerangka teori dikembangkan untuk mendukung proses adopsi inovasi 
terkait teknologi informasi, diantaranya adalah Technology Acceptance Model 
(TAM). TAM merupakan model yang paling banyak digunakan dan telah terbukti 
sangat prediktif dalam adopsi dan penggunaan teknologi informasi [3]. Alasan 
menggunakan Technology Acceptance Model 3 (TAM3) untuk penelitian dikarenakan 
Technology Acceptance Model 3 (TAM3) merupakan salah satu model terbaru dari 
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adopsi teknologi informasi. Kerangka TAM3 akan dijadikan dasar teori untuk 
mengidentifikasi berbagai faktor yang berpengaruh dalam pengumpulan data 
pendidikan  yang berdampak pada sulitnya pendataan pendidikan berbasis teknologi 
informasi dan tingkat konsistensi pengumpulan data pendidikan yang tidak merata. 
 
2. Tinjauan Pustaka 
 
Penelitian sebelumnya terkait (TAM3) di perguruan tinggi pernah dilakukan oleh 
Deydra Crossandra dan Andeka Rocky Tanaamah pada tahun 2015 dengan judul 
“Evaluasi Penerimaan Pengguna Terhadap Research Information System pada 
Unversitas Kristen Staya Wacana Menggunakan Technology Acceptance Model 
(TAM) 3”. Pada penelitian tersebut, di jelaskan bahwa penerimaan pengguna disini, 
sampel yang digunakan adalah dosen dari Universitas Kristen Satya Wacana yang 
menggunakan aplikasi Research Information system. Penelitian ini dilakukan 
menggunakan Technology Acceptance Model (TAM) 3 dengan pendekatan mixed 
method yaitu kuantitatif dan kualitatif dimana peneliti tidak hanya menyebar 
kuisioner tetapi juga melakukan wawancara untuk memperkuat hasil dari kuisioner 
yang ada. Hasil yang ditemukan  adalah beberapa factor yang mempengaruhi dosen 
akan tingkat penggunaan RIS (Research Information System).[4] 
Penelitian lain yang berkaitan dengan pemanfaatan Dapodik sebelumnya pernah 
dilakukan oleh Slamet dan Johan pada tahun 2013 yang berjudul Analisis 
Pemanfaatan Teknologi Informasi Menggunakan Pendekatan Innovation and 
Diffusion Theory (IDT) dan Technology Acceptance Model (TAM) pada Disdikpora 
Kota Salatiga. Dalam penelitiannya, Slamet dan Johan menggunakan metode 
deskriptif kualitatif untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi 
persepsi pengguna terhadap pemanfaatan teknologi informasi secara spesifik.[5] 
Perbedaan dengan penelitian terdahulu yaitu dengan judul Analisis Pemanfaatan 
Teknologi Informasi Menggunakan Pendekatan Innovation and Diffusion Theory 
(IDT) dan Technology Acceptance Model (TAM) pada Disdikpora Kota Salatiga dan 
menggunakan metode deskriptif kualitatif, sedangkan penelitian sekarang ini 
menggunakan kerangka Technology Acceptance Model 3 (TAM3) dan metode 
penelitian menggunakan metode kuantitatif.  
Penelitian Technology Acceptance Model 3 (TAM3) sebelumnya pernah 
dilakukan oleh Venkatesh dan Bala pada tahun 2008 yang berjudul Technology 
Acceptance Model 3 and a Research Agenda on Interventions. Hasil yang ingin 
dicapai pada penelitian tersebut adalah menyajikan agenda penelitian yang 
mengidentifikasi seperangkat intervensi bagi para peneliti dan praktisi untuk 
menyelidiki lebih jauh penerimaan teknologi informasi.[6] 
Perbedaan dengan penelitian terdahulu yaitu dengan judul Technology 
Acceptance Model 3 and a Research Agenda on Interventions yang bertujuan untuk 
mengidentifikasi seperangkat intervensi bagi para peneliti dan praktisi untuk 
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menyelidiki lebih jauh penerimaan teknologi informasi, penelitian sekarang ini 
bertujuan untuk mengidentifikasi.  
Berbeda dengan penelitian terdahulu, penelitian sekarang ini bertujuan untuk 
mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi penerimaan pengguna sistem 
pendataan pendidikan di Kota Salatiga dengan menggunakan metode kuantitatif dan 
kualitatif dimana peneliti tidak hanya menyebar kuesioner tetapi juga melakukan 
wawancara untuk memperkuat hasil dari kuesioner yang ada. 
 
Technology Acceptance Model (TAM) merupakan salah satu model penelitian 
yang digunakan untuk memprediksi adopsi teknologi informasi yang diperkenalkan 
pertama kali oleh Davis pada tahun 1989. Pada tahun 2008, Venkatesh dan Bala 
melakukan pengembangan dan pengujian teoritis terhadap Technology Acceptance 
Model 2 (TAM2) dengan identifikasi faktor-faktor penentu perceived ease of use 
(PEOU) yang dikembangkan oleh Venkatesh pada tahun 2000 menjadi Technology 
Acceptance Model 3 (TAM3). TAM3 mengkaji faktor-faktor penentu persepsi 
pengguna terhadap manfaat yang dirasakan (perceived usefulness) serta persepsi 
pengguna terhadap kemudahan dalam penggunaan (perceived ease of use) secara 
lebih luas. Perceived usefulness (PU) diartikan sebagai tingkat di mana seseorang 
percaya bahwa menggunakan sistem tertentu dapat meningkatkan kinerjanya, dan 
perceived ease of use (PEOU) diartikan sebagai tingkat dimana seseorang percaya 
bahwa menggunakan sistem tidak diperlukan usaha apapun (free of effort) (Davis, 
1989).  
Pada TAM3, perceived usefulness memiliki beberapa faktor penentu, yaitu 
subjective norm (SN), image (IMG), job relevance (REL), output quality (OUT), 
result demonstrability (RES) dan perceived ease of use (PEOU). Subjective norm 
(SN) diartikan sebagai persepsi seseorang bahwa orang yang menurutnya penting 
berpikir agar dia harus atau tidak harus menggunakan system (Fishbein dan Ajzen, 
1975), image (IMG) diartikan sebagai persepsi seseorang bahwa penggunaan inovasi 
akan meningkatkan status sosialnya (Moore dan Benbasat, 1991), job relevance 
(REL) diartikan sebagai sejauh mana seorang individu percaya bahwa penggunaan 
sistem sesuai untuk pekerjaannya (Venkatesh dan Davis, 2000), output quality (OUT) 
diartikan sebagai sejauh mana seorang individu percaya bahwa sistem melakukan 
pekerjaannya dengan baik (Venkatesh dan Davis, 2000), result demonstrability (RES) 
diartikan sebagai sejauh mana seorang individu percaya bahwa hasil menggunakan 
sistem nyata , dapat diamati, dan disebarkan (Moore dan Benbasat, 1991), serta 
perceived ease of use (PEOU) yang sebelumnya telah terdapat pada kerangka utama 
TAM. Sedangkan faktor-faktor penentu perceived ease of use (PEOU) adalah 
computer self-efficacy (CSE), perceptions of external control (PEC), computer 
anxiety (CANX), computer playfulness (CPLAY), perceived enjoyment (ENJ) dan 
objective usability (OU).  
Computer self-efficacy (CSE) diartikan sebagai sejauh mana seorang individu 
percaya bahwa ia memiliki kemampuan untuk melakukan tugas / pekerjaan tertentu 
menggunakan komputer (Compeau dan Higgins. 1995), perceptions of external 
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control (PEC) diartikan sebagai sejauh mana seorang individu percaya bahwa sumber 
daya organisasi dan teknis yang ada mendukung untuk penggunaan sistem 
(Venkatesh dkk., 2003), computer anxiety (CANX) diartikan sebagai tingkat 
ketakutan individu, atau bahkan takut, ketika dia dihadapkan dengan kemungkinan 
menggunakan komputer (Venkatesh, 2000), computer playfulness (CPLAY) diartikan 
sebagai tingkat spontanitas kognitif pada interaksi individu dengan sistem (Webster 
dan Martocchio, 1992), perceived enjoyment (ENJ) diartikan sebagai sejauh mana 
aktivitas menggunakan sistem dianggap menyenangkan dalam dirinya sendiri, selain 
dari konsekuensi kerja yang dihasilkan dari penggunaan sistem (Venkatesh, 2000) 
sedangkan objective usability (OU) diartikan sebagai sebuah perbandingan sistem 
berbasis pada tingkat yang sebenarnya (bukan persepsi) dari usaha yang dibutuhkan 
untuk menyelesaikan tugas-tugas tertentu (Venkatesh, 2000). TAM3 juga memiliki 
experience (EXP) dan voluntariness (VOL) sebagai variabel yang bersifat moderasi. 




Gambar 1. Technology Acceptance Model 3 (Venkatesh & Bala, 2008 ) 
 
3. Metode Penelitian 
Metodologi penelitian merupakan metode atau cara yang digunakan dalam 
melakukan penelitian ini. Metode penelitian yang akan digunakan dalam penelitian 
ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Penelitian kuantitatif, menurut Robert 
Donmoyer adalah pendekatan-pendekatan terhadap kajian empiris untuk 
mengumpulkan, menganalisa, dan menampilkan data dalam bentuk numerik daripada 
naratif). Dalam metode kuantitatif, kuesioner merupakan alat yang digunakan untuk 




Wilayah dan populasi penelitian adalah berada di Kota Salatiga bekerjasama 
dengan Dinas Pendidikan Pemuda dan Olahraga. Populasi diambil dari sma sederajat 
yaitu sekolah negeri dan swasta yang berada di Kota Salatiga. Adapun alasan 
pemilihan populasi ini disebabkan karena bahan yang akan peniliti lakukan berada di 
Kota Salatiga dan untuk memaksimalkan tenaga dan efisiensi waktu yang peneliti 
lakukan. Populasi penelitian yang akan peneliti lakukan berjumlah 28 sekolah. 
Pengumpulan data diperoleh melalui kuesioner yang pertanyaannya mencakup 
seluruh variable penelitian dalam Technology acceptance model 3 yang diukur 
menggunakan skala likert dengan 5 pilihan jawaban yaitu Sangat Setuju (5), Setuju 
(4), Netral (3), Tidak setuju (2), dan Sangat tidak setuju (1). Pengumpulan data juga 
dilakukan dengan metode wawancara terhadap staff IT atau admin yang merupakan 
key informant.  
Pengolahan Data dilakukan dengan menggunakan PLS(Partial Least Square).PLS 
merupakan teknik analisis multivariat  yang digunakan untuk memproyeksikan 
hubungan linear antar variabel-variabel pengamatan. PLS merupakan SEM berbasis 
variance yang bersifat non-parametik atau sering juga disebut Component Based 
SEM. Partial Least Square (PLS) digunakan untuk menganalisis data dan menguji 
hipotesis, alasannya karena metode alternatif ini tidak harus mempunyai sampel yang 
besar. Software yang digunakan adalah SMARTPLS versi 2.0.   
Model analisis dalam penelitian ini dapat dilihat pada gambar 1, dimana terdapat 
9 variabel independen, 5 variabel dependen, dan 3 variabel yang bersifat moderasi. 
Untuk variabel independen terdiri dari subjective norm (SN), job relevance (REL), 
result demonstrability (RES), computer self-efficacy (CSE), perceptions of external 
control (PEC), computer anxiety (CANX), computer playfulness (CPLAY), perceived 
enjoyment (ENJ) dan objective usability (OU). Variabel dependen terdiri dari image 
(IMG), perceived usefulness (PU), perceived ease of use (PEOU), behavioral 
intention (BI) dan use behavior (USE). Sedangkan untuk variabel yang bersifat 
moderasi yaitu output quality (OUT), experience (EXP) dan voluntariness (VOL). 
Penelitian ini, konstruk dari Technology Acceptance Model (TAM3) akan menjadi 
dasar teori yang mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi pengguna dalam 
pemanfaatan Dapodikmen. Hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :  
H1 = BI (Behavioral Intention)  mempengaruhi USE (Use Behavior). 
H2 = PU (Perceived Usefulnes) mempengaruhi BI (Behavioral Intention)  . 
H3 = Pengaruh PEOU (Perceived Ease of Use) pada BI (Behavioral Intention) 
dimoderasi oleh EXP (Experience), pada PU (Perceived Usefulnes) 
dimoderasi oleh EXP (Experience). 
H4 = Pengaruh SN (Subjective Norm)  pada PU (Perceived Usefulnes)  
dimoderasi oleh EXP (Experience), pada BI (Behavioral Intention)  
dimoderasi oleh EXP (Experience) pada BI (Behavioral Intention) 
dimoderasi oleh VOL (Voluntariness), SN (Subjective Norm) 
mempengaruhi IMG . 
H5 = IMG (image) mempengaruhi PU (Perceived Usefulnes)  . 
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H6 = Pengaruh REL (job relevance) pada PU (Perceived Usefulnes)  
dimoderasi oleh OUT (Output Quality). 
H7 = RES (Result Demonstrability) mempengaruhi PU (Perceived Usefulnes)  . 
H8 = CSE (Computer Self-Efficacy) mempengaruhi PEOU (Perceived Ease of 
Use). 
H9 = PEC mempengaruhi PEOU (Perceived Ease of Use). 
H10 = Pengaruh CANX (Computer Anxiety) pada PEOU (Perceived Ease of 
Use) dimoderasi oleh EXP (Experience). 
H11 = Pengaruh CPLAY pada PEOU (Perceived Ease of Use) dimoderasi oleh 
EXP. 
H12 = Pengaruh ENJ (Perceived Enjoyment) pada PEOU (Perceived Ease of 
Use) dimoderasi oleh EXP(Experience). 
H13 = Pengaruh OU (Output Quality). pada PEOU (Perceived Ease of Use) 
dimoderasi oleh EXP (Experience). 
 
 
Gambar 2. Model Penelitian 
Gambar 2. menunjukan model penelitian yang digambar dalam aplikasi Smart 
PLS sesuai dengan model asli Technology Acceptance Model (TAM3). 
4. Hasil dan Pembahasan  
 
Tabel 1. Crosstabulasi antar variabel Usia dan Masa Kerja 
Masa Kerja <5 5-10 11-15 >15 Total 
Usia 




Tabel 1. berisi cross tabulasi antara variabel usia dan masa kerja. Persentase 
responden dengan usia 20-30 tahun yang memiliki masa kerja kurang dari 5 tahun 
sebesar 8%, masa kerja 5-10 tahun sebesar 7%. Usia 31-40 tahun dengan masa kerja 
kurang dari 5 tahun sebesar 20%, masa kerja 5-10 tahun sebesar 23%, dan masa kerja 
11-15 tahun sebesar 10%. Usia 41-60 tahun dengan masa kerja 5-10 tahun sebesar 
10%, 11-15 tahun sebesar 12% dan masa kerja lebih dari 15 tahun sebesar 10%. Hasil 
dari tabel diatas menunjukkan usia 31- 40 tahun masa kerja 5-10 tahun mempunyai 
angka yang produktif dalam adopsi penerimaan teknologi yaitu sebanyak 23%. 
Pentingnya dilakukan pengujian terhadap validitas dan reliabilitas yaitu untuk 
mengatasi berbagai masalah yang muncul di dalam suatu penelitian seperti adanya 
standar error yang berlebihan dan munculnya angka / nilai yang absurd. Tahap 
pertama yang dilakukan adalah dengan mengevaluasi outer model yang berfungsi 
untuk mengeliminasi variabel-variabel dan indikator-indikator yang nilainya tidak 
reliabel atau berada dibawah standar dari batasan nilai yang sudah ditetapkan. Outer 
model dengan indikator refleksif dievaluasi dengan menggunakan convergent validity 
dan discriminant validity untuk tahap pengujian validitas. Sedangkan composite 
reliability dan cronbachs alpha dilakukan untuk tahap pengujian reliabilitas. 
Untuk mengetahui apakah suatu indikator merupakan pembentuk konstruk 
(variabel laten) maka dilakukan pengujian validitas konvergen terhadap tiap-tiap 
variable dan dinilai berdasarkan korelasi antara item score dengan construct score 
yang dihitung dengan bantuan software SmartPLS. Ukuran individual dikatakan valid 
jika memiliki korelasi (loading) dengan konstruk (variabel laten) yang ingin diukur ≥ 
0,5. Jika salah satu indicator memiliki nilai loading < 0,5, maka indicator tersebut 
harus dibuang (didrop) karena mengindikasikan bahwa indikator tidak cukup baik 
untuk mengukur konstruk secara tepat.  
 
 
Tabel 2. Uji Validitas 
NO  Loading 
1 USE <- USE 1,000 
2 BI 1 tentang keingginan penggunaan≤ terhadap Behavioral Intention 0,828 
3 BI 2 tentang perkiraan penggunaan≤ terhadap Behavioral Intention 0,949 
4 BI 3 tentang penggunaan kedepannya ≤ terhadap Behavioral 
Intention 
0,570 
5 PU1 tentang  kinerja  PU ≤ terhadap Perceived Usefulness 0,790 
6 PU2 tentang produktivitas ≤ terhadap Perceived Usefulness 0,907 
31-40 20% 23% 10%  55% 
41-60             10% 12% 10% 30% 
Total 28% 40%              22% 10% 100% 
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7 PU3  tentang efektivitas ≤ terhadap Perceived Usefulness 0,865 
8 PU4  tentang kegunaan ≤ terhadap Perceived Usefulness 0,879 
9 SN1 tentang orang yang mempengaruhi ≤ terhadap Subjective Norm 0,778 
10 SN2  tentang lingkungan ≤ terhadap Subjective Norm 0,886 
11 SN3 tentang  bantuan senior ≤ terhadap Subjective Norm 0,650 
12 SN4  tentang dukungan organisasi ≤ terhadap Subjective Norm 0,485 
13 IMG1 tentang status sosial≤ terhadap Image 0,763 
14 IMG2 tentang  prestige tinggi ≤ terhadap Image 0,880 
15 IMG3 tentang status dalam organisasi ≤ terhadap Image 0,853 
16 REL1 tentang kewajiban ≤ terhadap Job Relevance 0,881 
17 REL2 tentang mempermudah pekerjaan ≤ terhadap Job Relevance 0,906 
18 REL3 tentang efektifitas≤ terhadap Job Relevance 0,823 
19 OUT1 tentang output tinggi≤ terhadap Output Quality 0,962 
20 OUT2 tentang  permasalahan output ≤ terhadap Output Quality 0,659 
21 OUT3 tentang hasil output ≤ terhadap Output Quality 0,539 
22 RES1 tentang menjelaskan hasil output ≤ terhadap Result 
Demonstrability 
0,784 
23 RES2 tentang konsekuensi ≤ terhadap Result Demonstrability 0,943 
24 RES3 tentang kejelasan output ≤ terhadap Result Demonstrability 0,497 
25 RES4 tentang kesuliatan menjelaskan hasil ≤ terhadap Result 
Demonstrability 
0,414 
26 PEOU1 tentang kemudahan pemahaman≤ terhadap Perceived Ease 
of Use 
0,709 
27 PEOU2 tentang pengoperasian ≤ terhadap Perceived Ease of Use 0,735 
28 PEOU3 tentang kemudahan digunakan ≤ terhadap Perceived Ease of 
Use 
0,737 
29 PEOU4 tentang kebebasan ≤ terhadap Perceived Ease of Use 0,820 
30 CSE1 tentang ruang lingkup ≤ terhadap Computer Self-Efficacy 0,340 
31 CSE2 tentang fasilitas ≤ terhadap Computer Self-Efficacy 0,864 
32 CSE3 tentang bantuan ahli ≤ terhadap Computer Self-Efficacy 0,925 




34 PEC1 tentang pengendalian ≤ terhadap Perceptions of External 
Control 
0,768 
35 PEC2 tentang sumber daya ≤ terhadap Perceptions of External 
Control 
0,738 
36 PEC3 tentang pengetahuan ≤ terhadap Perceptions of External 
Control 
0,792 
37 PEC4 tentang kecocokan ≤ terhadap Perceptions of External Control 0,591 
38 CANX1 tentang keberanian ≤ terhadap Computer Anxiety - 0,760 
39 CANX2 tentang kegugupan ≤ terhadap Computer Anxiety 0,758 
40 CANX3 tentang ketidaknyamanan ≤ terhadap Computer Anxiety 0,734 
41 CANX4 tentang kesulitan ≤ terhadap Computer Anxiety 0,906 
42 CPLAY1 tentang spontan ≤ terhadap Computer Playfulness 0,236 
43 CPLAY2 tentang kreatif ≤ terhadap Computer Playfulness 0,910 
44 CPLAY3 tentang praktis ≤ terhadap Computer Playfulness 0,739 
45 CPLAY4 tentang orisinal ≤ terhadap Computer Playfulness 0,475 
46 ENJ1 tentang menyenangkan≤ terhadap Perceived Enjoyment 0,909 
47 ENJ2 tentang mudah pengoperasian ≤ terhadap Perceived Enjoyment 0,902 
48 ENJ3 tentang kesenangan ≤ terhadap Perceived Enjoyment 0,809 
49 OU tentang perbandingan system ≤ terhadap Objective Usability 1,000 
50 EXP1 tentang pengalaman baik ≤ terhadap Experience 0,991 
51 EXP2 tentang pengalaman buruk ≤ terhadap Experience 0,078 
52 VOL1 tentang kesukarelaan ≤ terhadap Voluntariness 0,954 
53 VOL2 tentang tidak keharusan ≤ terhadap Voluntariness - 0,290 
54 VOL3 tentang tidak wajib ≤ terhadap Voluntariness - 0,102 
 
Berdasarkan tabel 2. hasil uji validitas indikator maka terdapat 9 variabel 
indikator yang tidak valid sehingga diputuskan untuk membuang kesembilan 
indikator tersebut dari model penerimaan teknologi. Penjelasan ketiga variabel 
tersebut adalah sebagai berikut : SN4 (Subjective norm) yaitu indikator orang yang 
menurutnya penting berpikir agar dia harus atau tidak harus menggunakan system, 
RES3, RES4 (result demonstrability) yaitu indicator dimana seorang individu percaya 
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bahwa hasil menggunakan sistem nyata , dapat diamati, dan disebarkan, CSE1 
(computer self-efficacy) yaitu indicator dimana seorang individu percaya bahwa 
ia memiliki kemampuan untuk melakukan tugas dengan komputer, CPLAY1, 
CPLAY4 (computer playfulness) yaitu indicator yang mempengaruhi  tingkat 
spontanitas kognitif pada interaksi individu dengan sistem, EXP2 (Experience) yaitu 
indikator umur mempengaruhi pengalaman sesorang dalam menggunakan sistem atau 
aplikasi, VOL2 dan VOL3 (Voluntariness) yaitu indikator wajib atau tidaknya 
menggunakan sistem dalam pekerjaan. 
Uji diskriminan dilakukan dengan melihat nilai AVE, standar nilai  variabel 
yang dinyatakan valid apabila nilai AVE dari masing-masing variabel lebih besar dari 
0,50. Hasil output dari AVE dapat dilihat pada Tabel 3. 
 
Tabel 3. Uji Diskriminant 
Nama Variabel Uji 1 Uji 2 
 AVE AVE 
Behavior Intention (BI) 0.637127 0.637145 
Computer Anxiety (CANX) 0.630212 0.630145 
Computer Anxiety (CANX) * 
Experience (EXP) 0.642247 0.642042 
Computer Playfulness (CPLAY) 0.699902 0.700362 
Computer Playfulness (CPLAY) 
* 
Experience (EXP) 0.351143 
 
Computer Self-Efficacy (CSE) 0.74793 0.747981 
Perceived Enjoyment (ENJ) 0.764403 0.76439 
Perceived Enjoyment (ENJ) * 
Experience (EXP) 0.785652 0.785606 
Experience (EXP) 1 1 
Image (IMG) 0.693923 0.693931 
Objective Usability (OU) 1 1 
Objective Usability (OU) * 
Experience (EXP) 1 1 
Output Quality (OU) 0.549474 0.549322 
Perceptions of External Control 
(PEC) 0.522444 0.522864 
Perceived Ease of Use (PEOU) 0.563703 0.56416 
Perceived Ease of Use (PEOU) 
* Experience (EXP) 0.718761 0.718765 
Perceived Ease of Use (PEOU) 
* Experience (EXP) 0.724332 0.724342 
Perceived Usefulness (PU) 0.741866 0.741892 
Job Relevance (REL) 0.758029 0.758025 
Job Relevanve (REL) * Output 
Quality (OUT) 0.316209 
 
Result Demonstrability (RES) 0.765507 0.765482 
Subjective Norm (SN) 0.622043 0.622069 
Subjective Norm (SN) * 
Experience (EXP) 0.553821 0.553873 
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Subjective Norm (SN) * 
Experience 
(EXP) 0.565855 0.565844 
Subjective Norm (SN) * 
Voluntariness (VOL) 0.783362 0.783387 
USE 1. 1 
Voluntariness (VOL) 1 1 
 
Tabel 3. berisi hasil uji discriminant terhadap keseluruhan variable. Jika nilai 
akar ave lebih besar dari nilai ave maka variable tersebut dinyatakan lolos. Pada tahap 
ini nilai akar ave dari semua indikator dan moderasi lebih tinggi dari nilai ave 
sehingga dinyatakan lolos uji discriminant.  
Untuk menilai apakah suatu indikator benar-benar dapat dipercaya dalam 
mengukur konstruk, dilakukan uji reliabilitas komposit atau reliabilitas konstruk. 
Suatu indikator merupakan pembentukan konstruk yang baik bila memiliki korelasi 
≥0,7. 
Pengujian terhadap reliabilitas dari suatu variabel diukur dengan 
menggunakan uji composite reliability. Suatu Variabel dinyatakan reliabel apabila 
nilai dari composite reliability diatas 0,70. Hasil output dari uji composite reliability 
dapat dilihat pada Tabel 4. 
Tabel 4. Uji Realibilitas 
Nama Variabel Uji 1 Uji 2 
Behavior Intention (BI) 0.834927 0.8349 
Computer Anxiety (CANX) 0.64892  
Computer Anxiety (CANX) * 
Experience (EXP) 0.831168 
 
Computer Playfulness (CPLAY) 0.821253 0.82112 
Computer Self-Efficacy (CSE) 0.898728 0.898721 
Perceived Enjoyment (ENJ) 0.906602 0.906606 
Perceived Enjoyment (ENJ) * 
Experience (EXP) 0.915913 0.915911 
Experience (EXP) 1 1 
Image (IMG) 0.871399 0.871399 
Objective Usability (OU) 1 1 
Objective Usability (OU) * 
Experience (EXP) 1 1 
Output Quality (OUT) 0.775028 0.775033 
Perceptions of External Control 
(PEC) 0.812729 0.812018 
Perceived Ease of Use (PEOU) 0.8378 0.837549 
Perceived Ease of Use (PEOU) 
* Experience (EXP) 0.91061 0.910609 
Perceived Ease of Use (PEOU) 
* Experience (EXP) 0.913042 0.913042 
Perceived Usefulness (PU) 0.919791 0.91979 
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Job Relevance (REL) 0.903686 0.903686 
Result Demonstrability (RES) 0.865356 0.865354 
Subjective Norm (SN) 0.82859 0.828589 
Subjective Norm (SN) * 
Experience (EXP) 0.777182 0.777182 
Subjective Norm (SN) * 
Experience 
(EXP) 0.7748 0.774791 
Subjective Norm (SN) * 
Voluntariness (VOL) 0.91298 0.912968 
USE 1 1 
Voluntariness (VOL) 1 1 
 
Tabel 4. menunjukan hasil uji reabilitas dalam dua kali pengujian. Uji 1 
menunjukan bahwa terdapat 1 variabel yang nilai korelasinya kurang dari 0,7 yaitu 
variabel Computer Anxiety (CANX) Setelah variabel tersebut di drop, maka pada uji 
2 tersisa 23 variabel yang nilai korelasinya lebih dari atau sama dengan 0,7 dan 
dinyatakan reliable yaitu Behavioral Intention (BI), Computer Playfulness (CPLAY), 
Computer Self-Efficacy (CSE), Perceived Enjoyment (ENJ), Perceived Enjoyment 
(ENJ) * Experience (EXP), Experience (EXP), Image (IMG), Objective Usability 
(OU), Objective Usability (OU) * Experience (EXP), Output Quality (OUT), 
Perceptions of External Control (PEC), Perceived Ease of Use (PEOU), Perceived 
Ease of Use (PEOU) * Experience (EXP), Perceived Ease of Use (PEOU) * 
Experience (EXP),Perceived Usefulness (PU), Job Relevance (REL), Result 
Demonstrability (RES), Subjective Norm (SN), Subjective Norm (SN) * Experience 
(EXP), Subjective Norm (SN) * Experience, (EXP), Subjective Norm (SN) * 
Voluntariness (VOL), USE, Voluntariness (VOL). 
 
Uji reliabilitas pada tahap selanjutnya yaitu dengan melakukan uji cronbachs 
alpha. Nilai yang disarankan adalah di atas 0,6. Hasil output dari uji cronbachs alpha 
dapat dilihat pada Tabel 5. 




Behavior Intention (BI) 0.696091 
Computer Playfulness (CPLAY) 0.609406 
Computer Self-Efficacy (CSE) 0.829616 
Perceived Enjoyment (ENJ) 0.845343 
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Perceived Enjoyment (ENJ) * Experience (EXP) 0.863395 
Experience (EXP) 1 
Image (IMG) 0.780742 
Objective Usability (OU) 1 
Objective Usability (OU) * Experience (EXP) 1 
Output Quality (OUT) 0.726713 
Perceptions of External Control (PEC) 0.734455 
Perceived Ease of Use (PEOU) 0.746218 
Perceived Ease of Use (PEOU) * Experience (EXP) 0.877358 
Perceived Ease of Use (PEOU) * Experience (EXP) 0.877358 
Perceived Usefulness (PU) 0.882998 
Job Relevance (REL) 0.84022 
Result Demonstrability (RES) 0.752357 
Subjective Norm (SN) 0.680177 
Subjective Norm (SN) * Experience (EXP) 0.541759 
Subjective Norm (SN) * Experience 
(EXP) 0.541759 
Subjective Norm (SN) * Voluntariness (VOL) 0.862709 
USE 1 




Tabel 5. menunjukan hasil uji cronbachs alpha. Sesuai dengan ketentuan, 
nilai cronbachs alpha dibawah 0,60 harus di drop. Tabel 6 menunjukan bahwa 
terdapat 1 variabel yang nilai korelasinya kurang dari 0,6 yaitu variabel Subjective Norm 
(SN) * Experience (EXP) .Setelah seluruh kriteria pada Outer Model telah terpenuhi, 
langkah selanjutnya adalah Evaluasi goodness-of-fit model untuk mengetahui 
hubungan antara variabel laten eksogen terhadap variabel laten endogen dengan 
melihat nilai R-square. 
Evaluasi goodness-of-fit model dilakukan dengan melihat nilai R-Square. 
Nilai R-Square menunjukkan secara garis besar seberapa besar variabel independen 
mampu untuk menjelaskan variabel dependen. Semakin besar nilai R-Square 
menunjukkan semakin besar variabel independen tersebut dapat menjelaskan variabel 
dependen, sehingga semakin baik nilai dari persamaan struktural. Hasil output dari R-
Square dapat dilihat pada tabel 6. 




Intention (BI) 0.785741 
Image (IMG) 0.182976 
Perceived Ease Of 
Use (PEOU) 0.831471 
Perceived 
Usefulness (PU) 0.921579 
Use (USE) 0,122025 
 
Bersadarkan tabel 6 diatas dapat disimpulkan bahwa variabilitas variabel-
variabel penentu BI mampu menjelaskan BI sebesar 78% sedangkan 22% sisanya 
dijelaskan oleh variabel lain diluar yang diteliti. Variabilitas variabel SN mampu 
menjelaskan IMG sebesar 18% sedangkan 82% sisanya dijelaskan oleh variabel lain 
diluar yang diteliti. Variabilitas variabel-variabel penentu PEOU mampu menjelaskan 
PEOU sebesar 83% sedangkan 17% sisanya dijelaskan oleh variabel lain diluar yang 
diteliti. Variabilitas variabel-variabel penentu PU mampu menjelaskan PU sebesar 
92% sedangkan 8% sisanya dijelaskan oleh variabel lain diluar yang diteliti. 
Variabilitas variabel BI mampu menjelaskan USE sebesar 12% sedangkan 88% 
dijelaskan oleh variabel lain diluar yang diteliti. 
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Pengujian hipotesis dapat dilakukan dengan melihat signifikansi pengaruh 
variabel independen pada variabel dependen dan pengaruh antar variabel dependen 
dengan melihat nilai koefisien parameter dan nilai signifikansi t statistik. Suatu 
hubungan akan signifikan apabila t statistik lebih besar dari t tabel (t tabel 
signifikansi 5% = 1,96). Nilai signifikansi t statistic dapat dilihat pada tabel 7. 
 







Behavioral Intention (BI) -> Use 
(USE) -0.349320 3.864198 
Diterima 
Computer Playfulness (CPLAY) -> 
Perceived Ease of Use (PEOU) 0.392242 3.458647 
Diterima 
Computer Self-Eficacy (CSE) -> 
Perceived Ease of Use (PEOU) -0.747490 3.931692 
Diterima 
Experience (EXP) -> Perceived Ease of 
Use (PEOU) 0.582798 4.852017 
Diterima 
Image (IMG) -> Perceived Usefulness 
(PU) 0.180542 3.000729 
Diterima 
Output Quality (OUT) -> Perceived 
Usefulness (PU) 0.103749 2.03518 
Diterima 
Perceived Ease of Use (PEOU)  -> 
Behavioral Intention (BI) 0.295632 3.477451 
Diterima 
Perceived Ease of Use (PEOU)  -> 
Perceived Usefulness (PU) 0.139230 2.260052 
Diterima 
Job Relevance (REL) -> Perceived 
Usefulness (PU) 0.564855 7.912629 
Diterima 
Result Demonstrability (RES) -> 
Perceived Usefulness (PU) 0.226571 3.140124 
Diterima 
Subjective Norm (SN) -> Behavioral 




Subjective Norm (SN) -> Image (IMG) 0.427757 2.191532 Diterima 
Voluntariness (VOL) -> Behavioral 
Intention (BI) 0.382059 3.19119 
Diterima 
 
Berdasarkan hasil pengujian hipotesis pada tabel 7 diatas, terlihat bahwa 
pengaruh variabel independen pada variabel dependen dan pengaruh antar variabel 
dependen sekaligus menjawab hipotesis-hipotesis yang dibangun di dalam penelitian. 
Variabel yang memiliki hubungan signifikan adalah Behavioral Intention (BI) 
terhadap Use (USE), Computer Playfulness (CPLAY) terhadap Perceived Ease of 
Use (PEOU), Computer Self-Eficacy (CSE) terhadap Perceived Ease of Use (PEOU), 
Experience (EXP) terhadap Perceived Ease of Use (PEOU), Image (IMG) terhadap 
Perceived Usefulness (PU), Output Quality (OUT) terhadap Perceived Usefulness 
(PU), Perceived Ease of Use (PEOU) terhadap Behavioral Intention (BI), Perceived 
Ease of Use (PEOU) terhadap Perceived Usefulness (PU), Job Relevance (REL) 
terhadap Perceived Usefulness (PU), Result Demonstrability (RES) terhadap 
Perceived Usefulness (PU), Subjective Norm (SN) terhadap Behavioral Intention 
(BI), Subjective Norm (SN) terhadap Image (IMG), Voluntariness (VOL) terhadap 




Gambar 3. Model Akhir 
Berdasarkan hasil penelitian dan acuan dari hasil modifikasi model, dapat 
dijelaskan bahwa Behavioral Intention (BI) mempunyai pengaruh pada Use (USE), 
artinya penggunaan aplikasi dapodikmen ini dipengaruhi oleh niat dari operator 
sendiri dan juga karena pendataan data menggunakan aplikasi  dapodikmen ini 
bersifat wajib oleh dinas pendidikan sehingga mendorong penggunaan dapodikmen 
oleh operator yang diperintahkan oleh masing-masing kepala sekolah. Hal tersebut 
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dapat dilihat dari beberapa pendapat yang diberikan oleh operator dapodikmen yaitu 
dengan penggunaan yang bersifat wajib sehingga tugas dilimpahkan kepada operator 
yang biasanya berlatar belakang guru komputer disekolah. Hal tersebut membuktikan 
bahwa Behavioral Intention (BI) mempunyai pengaruh terhadap Use (USE). 
Perceived Ease of Use (PEOU) mempunyai pengaruh pada Behavioral 
Intention (BI) artinya kemudahan dalam menggunakan dapodikmen mempengaruhi 
minat dari operator untuk menggunakan aplikasi dapodikmen itu sendiri.  Hal 
tersebut dapat dilihat dari beberapa pendapat yang diberikan oleh operator 
dapodikmen yaitu dengan penerimaan informasi yang bagus dari dapodikmen seperti 
sehingga mempermudah pekerjaan dari operator dapodikmen itu sendiri. Hal tersebut 
membuktikan bahwa Perceived Ease of Use (PEOU) mempunyai pengaruh terhadap 
Behavioral Intention (BI). 
Subjective Norm (SN) mempunyai pengaruh pada Behavioral Intention (BI) 
artinya kepala sekolah menyuruh atau menugaskan operator dapodikmen untuk 
melakukan proses penginputan data dapodikmen sehingga operator secara tidak 
langsung juga mempengaruhi  minat operator dalam menggunakan dapodikmen itu 
sendiri. Hal tersebut dapat dilihat dari beberapa pendapat yang diberikan oleh 
operator dapodikmen yaitu operator  diamanatkan oleh otoritas tertinggi di sekolah 
yaitu Kepala Sekolah. Hal tersebut membuktikan bahwa Subjective Norm (SN)  
mempunyai pengaruh terhadap Behavioral Intention (BI). 
Subjective Norm (SN) mempunyai pengaruh pada Image (IMG) artinya 
dikarenakan tidak sembarangan orang dapat menggunakan dan mengoperasikan 
dapodikmen maka secara tidak langsung membuat persepsi seseorang disini bisa 
berarti guru disekitar operator dapodikmen bekerja akan menyimpulkan status sosial 
operator dapodikmen terangkat. Hal tersebut dapat dilihat dari beberapa pendapat 
yang diberikan oleh operator dapodikmen yaitu operator merasa jika menggunakan 
dan mengoperasikan dapodikmen membuat status sosialnya terangkat. Hal tersebut 
membuktikan bahwa Subjective Norm (SN)  mempunyai pengaruh terhadap Image 
(IMG). 
Perceived Ease of Use (PEOU) mempunyai pengaruh pada Perceived 
Usefulness (PU) artinya kemudahan dalam menggunakan dapodikmen mempengaruhi 
tingkat kepercayaan operator dalam pengoperasian dapodikmen itu sendiri. Hal 
tersebut dapat dilihat dari beberapa pendapat yang diberikan oleh operator 
dapodikmen yaitu operator merasa mudah dalam mengoperasikan dapodikmen dan 
tidak mengalami kendala yang berarti. Hal tersebut membuktikan bahwa Perceived 
Ease of Use (PEOU) mempunyai pengaruh terhadap Perceived Usefulness (PU). 
Image (IMG) mempunyai pengaruh pada Perceived Usefulness (PU) artinya 
karena tidak sembarangan orang dapat menggunakan dan mengoperasikan 
dapodikmen membuat status sosial dari operator dapodikmen terangkat dan 
mempengaruhi tingkat kepercayaan operator terhadap system itu sendiri. Hal tersebut 
dapat dilihat dari beberapa pendapat yang diberikan oleh operator dapodikmen yaitu 
operator merasa status sosialnya terangkat dan tingkat kepercayaan kepada system 
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sudah baik. Hal tersebut membuktikan bahwa Image (IMG)  mempunyai pengaruh 
terhadap Usefulness (PU). 
Result Demonstrability (RES) mempunyai pengaruh pada Perceived 
Usefulness (PU) artinya tingkat kepercayaan operator terhadap sistem baik dan hasil 
dari sistem dapat dijelaskan dan disebarkan luaskan.  Hal tersebut dapat dilihat dari 
beberapa pendapat yang diberikan oleh operator dapodikmen yaitu operator dapat 
menyampaikan hasil dari kerja dapodikmen tanpa mengalami kendala yang berarti. 
Hal tersebut membuktikan bahwa Result Demonstrability (RES) mempunyai 
pengaruh terhadap Perceived Usefulness (PU). 
Output Quality (OUT) mempunyai pengaruh pada Perceived Usefulness (PU) 
artinya operator dapodikmen percaya bahwa hasil yang dikeluarkan oleh dapodikmen 
baik dan dapat dipertanggung-jawabkan. Hal tersebut dapat dilihat dari beberapa 
pendapat yang diberikan oleh operator dapodikmen yaitu operator menyampaikan 
bahwa hasil dari kerja dapodikmen sudah bagus. Hal tersebut membuktikan bahwa 
Output Quality (OUT) mempunyai pengaruh terhadap Perceived Usefulness (PU). 
Experience (EXP) mempunyai pengaruh pada Perceived Ease of Use (PEOU) 
artinya pengalaman operator dalam menggunakan dapodikmen akan membuat 
pengoperasian menjadi lebih mudah. Hal tersebut dapat dilihat dari beberapa 
pendapat yang diberikan oleh operator dapodikmen yaitu pengalaman operator 
setelan sekian kali menggunakan dapodikmen, operator menjadi sangat paham 
dengan pengoperasian dapodikmen itu sendiri.  Hal tersebut membuktikan bahwa 
Experience (EXP) mempunyai pengaruh terhadap Perceived Ease of Use (PEOU). 
Computer Self-Eficacy (CSE) mempunyai pengaruh pada Perceived Ease of 
Use (PEOU) artinya operator memiliki kemampuan untuk menggunakan dapodikmen 
sehingga pekerjaan penginputan data tidak mengalami masalah.  Hal tersebut dapat 
dilihat dari beberapa pendapat yang diberikan oleh operator dapodikmen yaitu 
operator biasanya berlatar belakang sebagai guru teknologi informasi di sekolah. Hal 
tersebut membuktikan bahwa Computer Self-Eficacy (CSE) mempunyai pengaruh 
terhadap Perceived Ease of Use (PEOU). 
Computer Playfulness (CPLAY) mempunyai pengaruh pada Perceived Ease 
of Use (PEOU) artinya kebanyakan latar belakang operator dapodikmen sebagai guru 
teknologi informasi membuat spontanitas operator dalam mempelajari dapodikmen 
menjadi tidak terlalu sulit. Hal tersebut dapat dilihat dari beberapa pendapat yang 
diberikan oleh operator dapodikmen mempelajari dapodikmen tidak terlalu sulit dan 
mudah dipahami. Hal tersebut membuktikan bahwa Computer Playfulness (CPLAY) 
mempunyai pengaruh terhadap Perceived Ease of Use (PEOU). 
Voluntariness (VOL) mempunyai pengaruh pada Behavioral Intention (BI) 
artinya kesukarelaan operator dalam tugas dan penginputan data dapodikmen 
mempengaruhi minat operator. Hal tersebut dapat dilihat dari beberapa pendapat yang 
diberikan oleh operator dapodikmen bahwa operator merasa itu sudah kewajiban 
tugasnya untuk mengoperasikan dapodikmen dengan ijin Kepala sekolah secara 
sukarela dan tanpa paksaan. Hal tersebut membuktikan bahwa Voluntariness (VOL) 
mempunyai pengaruh terhadap Behavioral Intention (BI). 
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5. Kesimpulan dan Saran 
Dari hasil analisis dapat disimpulkan bahwa niat penggunaan aplikasi 
dapodikmen dipengaruhi : 1) Persepsi manfaat, yaitu keberadaan dapodikmen sebagai  
aplikasi yang sangat penting sebagai sarana penginputan data-data sekolah  2) 
Kemudahan penggunaan, artinya operator mengganggap dapodikmen sebagai sebuah 
aplikasi yang mudah untuk digunakan namun perlu adanya pelatihan dari dinas 
terkait, sehinggga operator tidak mengalami kesulitan berarti; 3) Adanya dorongan 
dari kepala sekolah untuk menggunakan dapodikmen dikarenakan  bersifat wajib oleh 
Kementrian Pendidikan  tetapi kebanyakan operator masih berprofesi rangkap, atau 
mengajar sehingga pembagian waktu dan pekerjaan terbagi. 4) Fasilitas dan 
sumberdaya mempunyai peran penting dalam minat pengguna untuk proses peng-
input-tan data. 
Saran yang dapat diberikan dari penelitian ini adalah perlu adanya workshop atau 
pelatihan untuk operator dapodikmen itu sendiri. Perlu adanya operator dapodikmen 
khusus yang tidak merangkap profesi guru agar tidak proses peng-input-tan berjalan 
dengan baik dan tidak mengganggu proses belajar mengajar di Sekolah. 
 
6. Daftar Pustaka 
[1]. Ouhadi, Jamal. 2008. A Qualitative Analysis of Factors Associated with User 
Acceptance and Rejection of a New Workplace Information System in the 
Public Sector; A Conceptual Model. Canadian Journal of Administrative 
Sciences, Vol. 10. No. 25: 201-213. 
[2]. Davis, F.D. 1989. Perceived usefulness, perceived ease of use, and user 
acceptance of information technology. MS Quarterly, Vol. 13. No. 3: 319-
320. 
[3]. Jasperson. J. S, Carter. P. E, Zmud. R. W, “A comprehensive 
conceptualization of the post-adoptive behaviors associated with IT-enabled 
work systems”, MIS Quarterly, 29, 525–557, 2005. 
[4]. Crossandra,Deydra dan Andeka Rocky Tanaamah, 2015. Evaluasi Penerimaan 
Pengguna Terhadap Research Information System pada Universitas Kristen 
Satya Wacana Menggunakan Technology Acceptance Model (TAM) 3, 
Salatiga. 
[5]. Erma Yudi, Slamet, & Tambotoh, Johan. 2013, Analisis Pemanfaatan 
Teknologi Informasi Menggunakan Pendekatan Innovation and Diffusion 
Theory (IDT) dan Technology Acceptance Model (TAM). 
25 
 
[6]. Venkatesh, V., Bala, Hillol. (2008). Technology Acceptance Model 3 and a 
Research Agenda on Interventions. Decision Sciences, Vol. 39. No. 2: 273-
315 
[7]. Davis, F. D., Bagozzi, R. P., &Warshaw, P. R. 1989. User acceptance of 
computer technology: A comparison of two theoretical model. Management 
Science, Vol. 35. No.8: 982-1003. 
[8]. Davis, F.D. 1986. A Technology Acceptance Model for Empirically Testing 
New End-User Information Systems: Theory and Results. Doctoral 
Dissertation, MIT Sloan School of Management, Cambridge, MA. 
[9]. Venkatesh, V. (2000). Determinants of perceived ease of use: Integrating 
perceived behavioral control, computer anxiety and enjoyment into the 
technology acceptance model. Information Systems Research, 11, 342–365.  
[10]. Venkatesh, V., & Davis, F. D. (2000). A theoretical extension of the 
technology acceptance model: Four longitudinal field studies. Management 
Science, 46: 186–204. 
